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En la siguiente investigación se analizará el uso de “serius games” para 
solucionar un problema social; como lo es la migración. Como objetivo principal se 
determinó el desarrollo de un videojuego para crear conciencia sobre el fenómeno 
migratorio en Lima, para tratar de conseguir que los jugadores puedan 
empatizarse sobre los distintos contratiempos que han pasado los migrantes y de 
esta forma disminuir la xenofobia hacia ellos. Así mismo, escoger los mejores 
escenarios, mecanismos y la estructura del juego de tal manera que se logré 
mantener el interés de los usuarios en terminar el juego. La metodología de 
nuestra investigación será de tipo aplicada, pues busca desarrollar un software de 
entretenimiento y educativo a la vez. De igual forma, será cuantitativa, pues se 
obtendrán datos para analizar al realizar una pequeña encuesta sobre la opinión 
del usuario acerca de la migración venezolana en Lima antes de jugar con el 
prototipo piloto y otra al terminar el primer nivel. Entre los principales resultados 
obtendremos una demo de un nivel del personaje Víctor y el análisis sobre la 
empatía hacia los migrantes venezolanos  después de usar la demo de nuestro 
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A lo largo de los años, en diferentes lugares del planeta se ha visto cómo las 
personas de diferentes países o provincias migran en busca de un futuro mejor. 
Existen motivos que los “obliga” a dejar su patria, entre ellos tenemos algunas 
razones como las oportunidades laborales que se les presentan o la posibilidad 
de tener estudios superiores de mayor calidad educativa; así como también 
circunstancias que afectan el lugar en donde viven como los fenómenos 
naturales, la crisis económica, los golpes de estado, el peligro de guerra o que se 
encuentren en guerra. 
Debido a este fenómeno migratorio empiezan a surgir ciertos actos de desprecio o 
discriminación sobre las personas migrantes, puesto que no todos contamos con 
la misma capacidad para comprender o sensibilizarnos con la situación de los 
demás. Actualmente, por el actuar de algunas personas venezolanas 
malintencionadas; quienes llegan a cometer delitos; la falta de un plan establecido 
por parte del gobierno peruano para tratar el fenómeno migratorio y por ver que se 
ponen en riesgo los recursos actuales para la misma población peruana es que en 
algunos casos surge el odio o rechazo en la sociedad limeña por los venezolanos. 
En este sentido de sensibilización, diversas instituciones, entidades y 
agrupaciones han buscado formas de llegar a concientizar a las personas sobre lo 
que un inmigrante debe enfrentar en la transición de su país a su destino final o 
su estadía en este nuevo lugar.  
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CAPÍTULO 1: ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
1.1 Definición de Objetivos 
1.1.1 Objetivos Específicos 
Desarrollar un videojuego para crear conciencia sobre el fenómeno 
migratorio en Lima. 
 
1.1.2 Objetivos Específicos 
 Definir las ubicaciones, datos e imágenes a considerar  
 Definir los perfiles de los personajes. 
 Establecer los mecanismos del juego 
 Estructurar los niveles del juego (Dificultad, ítems, PNJ) 
 Establecer plataforma tecnológica para el desarrollo del videojuego 
 
1.2 Alcance de la Investigación 
 El presente estudio tratará de crear conciencia sobre los actos migratorios 
en las personas residentes en lima. 
 La investigación abarca como migrantes en Lima únicamente a 
extranjeros venezolanos y personas procedentes del interior del Perú. 
 El software será una demo de un videojuego en 3D del género educativo. 
 El videojuego se podrá ejecutar solo en sistemas operativos Windows 
(Windows XP en adelante) y es para un solo jugador. 
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1.3 Planteamiento del Problema 
Se produce una migración cuando de forma individual o grupal, un ser vivo 
efectúa un traslado de su lugar de origen a nuevo en dónde considera que 
podrá vivir mejor.  
El fenómeno migratorio es difícil de analizar en todo su contexto y no se 
puede controlar a través de a través de métodos convencionales por lo 
que las entidades públicas del Perú están en constante movimiento para 
encontrar la manera de controlar, regular estos sucesos. 
(SUPERINTENDENCIA NACIONAL DE MIGRACIONES, 2018, Pg. 9) 
Los migrantes que llegan a Lima; tanto extranjeros como del interior del país; 
son víctimas de rechazo o xenofobia por parte de los algunos habitantes de la 
capital. Quienes juzgan sin saber o entender por las diversas situaciones que 
cada uno de ellos ha tenido que pasar tanto como para tomar la decisión de 
venir a Lima como al momento de realizar el recorrido.  
Durante el periodo del 2014 al 2016, alrededor de 50 mil de ciudadanos 
venezolanos ingresaban anualmente al Perú. Sin embargo, en el año 
2017 llegaron a ingresar 223 mil migrantes. Desde el 2016, se puede 
notar la desigualdad entre la cantidad de ingresos con las salidas, se 
estima que al menos 10 mil ciudadanos venezolanos se habrían 
establecido ya en el Perú y lo más seguro es que estén en la búsqueda 
de una calidad migratoria con la cual puedan permanecer en Perú sin 
mayores complicaciones. (SUPERINTENDENCIA NACIONAL DE 
MIGRACIONES, 2018, Pg. 20) 
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En la actualidad, se vive un fenómeno migratorio en Latinoamérica desde el 
país de Venezuela; debido a la situación política y la escasez de alimentos 
que vienen enfrentando. Nuestro país no es ajeno a esto y busca por medio 
de la Superintendencia nacional de migraciones crear un plan de acción para 
sobrellevar la nueva situación pues, cada año se incrementa el número de 
ingresos de personas de nacionalidad venezolana. En los últimos meses, ha 
sido un tema duramente debatido por la división de opiniones del conjunto 
limeño.   Podemos ver en redes sociales diferentes escenarios en los que se 
apoya a los inmigrantes venezolanos y en los que se les ataca, juzga o 
discrimina. Mientras que algunos tienen la sensibilidad del caso para entender 
la situación que vienen viviendo en su país, existe una gran parte de la 
población que aún no lo comprende. En vista a los hechos actuales sobre la 
xenofobia; odio o desprecio a las personas provenientes de una cultura o 
nación diferente de la propia; hacia los venezolanos, la Superintendencia 
Nacional de Migraciones del Perú recalco en su estudio preliminar de 
“Presencia de inmigrantes en situación de vulnerabilidad en el Perú” que:  
Según el artículo VIII del Decreto Legislativo N° 1350; el estado peruano 
rechaza cualquier manifestación de discriminación, apoya la eliminación del 
prejuicio sobre la migración  y está en contra del racismo y la xenofobia. De 
igual forma; la CIDH afirma que el principio de la igualdad y no 
discriminación es obligatorio y cada país debe de asegurarla a sus 
pobladores y a los extranjeros dentro de su territorio. 
(SUPERINTENDENCIA NACIONAL DE MIGRACIONES, 2018, Pg. 34)  
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Por lo que se entiende que el estado se encuentra en contra de actos de odio 
hacia los migrantes. En este sentido, la entidad mencionada viene otorgando 
permisos temporales de trabajo a fin de que no sea vean expuestos a estas 
situaciones. Como podemos observar o leer publicaciones estos actos 
discriminatorios vienen ocurriendo generalmente en ambientes públicos, sea el 
caso de ambulantes y personas que piden colaboraciones. Así mismo, 
manifiesta su preocupación por establecer acciones positivas a favor de los 
sectores más vulnerables y menos favorecidos del grupo migratorio. 
Si bien; la Superintendencia nacional de migraciones; viene realizando 
actividades para tratar de controlar este fenómeno migratorio, es notorio el 
rechazo que se la “Ciudad de los Reyes” posee hacia los migrantes. Puesto 
que, algunas veces las personas llegamos a ser insensibles con el prójimo por 
desinterés, indiferencia o falta de conocimiento sobre los problemas sociales, 
crisis económicas o políticas que han sucedido o están sucediendo en estos 
momentos.  
Creemos que es necesario realizar una investigación sobre cómo un 
videojuego podría crear una conciencia de aceptación en los limeños hacia los 
migrantes y evitar actos de xenofobia o discriminación. El presente proyecto de 
investigación tendrá como beneficio conseguir que los usuarios del videojuego 
puedan aprender un poco más sobre la migración, entender las razones por 
las que se puede dar y reflexionar sobre el tema. De esta forma, se facilitará la 





CAPÍTULO 2: MARCO CONCEPTUAL  
2.1 Problemas similares y análisis de solución empleadas 
2.1.1 Primer problema similar  
En primer lugar, se ha tomado como referencia la tesis doctoral de Raúl 
Linares, la cual tiene como objetivo conseguir integración social de los 
inmigrantes mediante el uso de un juego de mesa educativo. Para llevar 
a cabo esta investigación el autor toma como base siete videojuegos con 
el tema de inmigración, de los cuales pudo constatar que al jugarlos más 
que sentir tener el control sobre los sucesos del juego, se empieza a 
sentir impotente. Así mismo, resaltan que los gráficos y el nivel de 
complejidad del juego no son tan relevantes puesto que le dan más valor 
a profundizar la temática.  
Para desarrollar un juego de mesa que tenga como objetivo 
lograr la integración de migrantes se debe considerar los 
elementos como: Participación grupal, Equilibrio entre 
entretenimiento y aprendizaje, Recreación de la experiencia que 
vive un inmigrante, Transmisión de conocimientos, Selección de 
un formato de juego adecuado, Expresión gráfica y contenidos 
lúdicos, Dinámica de juego ágil y sencilla.  (Linares ,2016, Pg. 
26) 
Si bien, el producto final de esta investigación es un juego de mesa (no 
virtual) indicaron la posibilidad de poder realizarlo en forma de un 
videojuego para llegar a más personas en algún futuro próximo. 
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2.1.2 Segundo problema similar 
Como segunda referencia escogimos la investigación “La jugabilidad 
educativa en los serious games” de la revista PeperBack dirigida por 
Joan Morales y Gemma San Cornelio, en la cual explican y analizan 
distintos videojuegos ya existentes que se enfocan en un tema social, 
concluyen dando sus recomendaciones para el diseño de un nuevo 
videojuego educativo o social. 
Se debe considerar en primer lugar, el equilibrio adecuado entre 
usabilidad y jugabilidad, de esta manera se podría garantizar 
que se cumpla con transmitir el mensaje mientras se entretienen. 
En según lugar, incluir datos que aporten a la enseñanza de lo 
que queremos transmitir a lo largo de todo el juego. En tercer 
lugar, dejar que los usuarios comentan errores y aprendan 
atravesó de los mismos. Finalmente, aprovechar la tecnología; 
como la realidad mixta o dispositivos portátiles de 
geoposicionamiento; entre más realista llegue a ser un juego 
mejorará la experiencia del jugador. (Morales ,2016, Pg. 19-20) 
A diferencia del anterior esta investigación si es específicamente para 
videojuegos, pero más que decir los elementos para establecer el 
contenido se enfoca en el videojuego propiamente dicho. Algo que nos 
llama mucho la atención es que resaltan la “jugabilidad”, pues es el 
objetivo de todo videojuego es conseguir la permanencia del jugador 
desde el inicio hasta el término del videojuego. Considerado que el tema 
tendrá un enfoque social; que en el trasfondo quiere hacerte aprender; 
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es algo complicado convencer a las personas de mantenerse constantes 
al uso del aplicativo y conseguir transmitir el aprendizaje.  Con las 
sugerencias planteadas anteriormente se busca mantener fidelizados a 
quienes comiencen el juego. 
Es muy importante darle la posibilidad al jugador de ser parte de 
la creación del mundo del juego. Dejarlo tomar decisiones 
cruciales y dejarle la opción de moldear a los personajes, 
escenarios y tramas. De esta forma, conseguiremos un juego 
colaborativo.  (Morales ,2016, Pg. 20) 
Algo muy valioso para el aprendizaje es que las personas tengan 
autonomía, darles la libertad para elegir cosas tan sencillas les hacen 
sentirse cómodos. Dejarles sentir que tienen el poder, que sus 
decisiones son realmente necesarias y fundamentales para que el 
videojuego se desarrolladle, esperando mantener el interés en ellos 
hasta el finalizar la historia.  
2.1.3 Tercer problema similar 
Por último, escogimos la tesis doctoral “La narración del videojuego: 
cómo las acciones cuentan historias” de Miguel Santorum. En la cual 
resalta importancia de la narración en un videojuego para hacer sentir al 
jugador dentro de la historia. El autor realiza una comparación entre dos 
videojuegos con temática social “Cart Life” y “Papers Please”. Este 
último, gira en torno la migración en donde quien juega debe optar por 




Ambos juegos poseen ciertas similitudes que son consideradas 
por el investigador como elementos para crear una historia 
única, entre ellas: 
 El jugador es quien tiene la posibilidad de tomar 
decisiones que influyen en el futuro de los personajes. 
 No existe una complejidad de niveles. 
 Uno se puede equivocar sin necesidad de perder el 
juego. 
 Los sucesos varían según como va avanzando el juego. 
 La historia se narra según las decisiones que va 
tomando el jugador. 
 Las reglas dentro del juego varían frecuentemente.  
Finalmente, existen formas de ganar estos juegos con una seria de 
pasos ya establecidos, pero en sí, el objetivo es lograr sensibilizar 
al jugador, haciéndolo sentir parte del juego y de la situación social 
que se desarrolla. (Santorum, 2017, pg. 328-334)  
Esta tesis trata un elemento distinto para la creación de un videojuego 
de temática social, pues se enfoca en la narración del contenido. De 
igual forma, resalta la existencia de formas de ganar los videojuegos con 
una seria de pasos ya establecidos, pero en sí, el objetivo real; por 
tratarse de un serius game; es lograr sensibilizar al jugador, haciéndolo 
sentir parte del juego y de la situación social que se desarrolla, darse 
cuenta de que tomar una mala decisión en base a los acontecimientos 
narrados (la historia que te van contando) puede ser perjudicial para 
perder el juego.  
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2.1.4 Análisis de soluciones empleadas 
Cada uno de los autores anteriormente mencionados tienen disantos 
puntos de vista, o mejor dicho analizan diferentes partes para la 
realización de un videojuego con tema social, como lo es la migración. Sin 
embargo, cada uno aportan elementos que nos ayudaran a establecer la 
base para la creación de nuestro juego.  Podemos resaltar que es 
indispensable mantener un equilibrio entre lo que queremos enseñar y lo 
divertido que sea el juego; puesto que no debemos de perder el interés 
del usuario en seguir jugando. De igual forma poseer una historia 
entretenida que sea fácil de entender y opciones de elección para 
mantener interesado al jugador. 
2.2 Tecnologías / Técnicas de sustento 
2.2.1 Introducción 
Para el desarrollo de un videojuego con tema social es necesario el uso 
de herramientas de modelado y animación 3D, para conseguir así, crear 
un software que sea llamativo y del interés del usuario final. Así mismo, se 
tomará en cuenta el proceso de desarrollo de un videojuego con el cual 
realizaremos el análisis necesario para conseguir equilibrar sus elementos 
para conseguir que sea tanto educativo como entretenido. 
2.2.2 Tecnologías  
 Unity 3D 
Unity 3D es un software para la creación de videojuegos 
perteneciente a Unity technologies, es utilizado para crear la mitad 
de los juegos del mundo. Ofrece increíbles posibilidades para 
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desarrolladores de juegos y creadores de distintas industrias y 
aplicaciones. El Editor de 
Unity presenta herramientas múltiples que permiten una edición e 
iteración rápidas en los ciclos de desarrollo, lo que incluye el modo 
Play para tener vistas previas rápidas de tu trabajo en tiempo real. 
Escogimos esta herramienta por los conocimientos anteriores que 
poseemos en su uso, el inmenso contenido tanto en documentación, 
plantillas o ejemplos, y por de darnos la posibilidad de combinar los 
elementos en 3D para darle un enfoque más llamativo para los 
jugadores.  
C# 
Es un lenguaje de programación diseñado para crear una gran 
variedad de aplicaciones que se ejecutan en .NET Framework. Esta 
orientados a objetos. Escogimos este lenguaje de programación por 
ser el que se usa recurrentemente con Unity 3D y por 
proporcionarnos la comodidad para el desarrollo de ciertas 
funcionalidades de nuestro videojuego.  
2.2.3 Técnicas de sustento  
Videojuegos 
Rae: “Juego electrónico que se visualiza en una pantalla”. 
Software desarrollado con el fin de entretener a los usuarios que 
interactúen con él, se ejecuta mediante algún aparato 
tecnológico y es capaz de recrear entornos virtuales, en donde el 
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jugador tiene la posibilidad de controlar uno o más personajes 
para conseguir ganar el juego. (Quispe, 2013, p. 9) 
Los videojuegos se clasifican en diversos géneros y tipos según el 
contenido o forma de jugar que poseen.  
 
Fases de un proyecto de creación de videojuegos 
(BUSSOR, 2019)  El número de fases puede variar dependiendo del 
desarrollador y de la complejidad del videojuego, aunque siempre 
habrá unos pasos clave que todo creativo deberá seguir. 
Concepto 
 Brainstorm:  Se lanzan ideas para seleccionar la que más 
sobresalga. 
 Idea Principal:  Se plantea la historia a contar, la tecnología 
en la que se desarrollará, se definen los personajes y/o 
mecanismos que van se usarán. 
 Pruebas de Concepto: Se realiza un pequeño testeo para 
confirmar que la idea a desarrollar tendrá éxito en le mercado 
al que va dirigido. 
 
Pre-Producción 
 Documento de diseño del videojuego: se especifica todos 
los aspectos y detalles con los que contará el juego. 
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 Prototipo: No es fundamental, y se espera tener una primera 
imagen o pantalla de cómo será el videojuego. 
 
Producción  
 Diseño y creación del universo del videojuego: se crean 
los personajes, escenarios, objetos y otros elementos. 
 Desarrollo: momento en el que se juntan todos elementos 
para dar vida al videojuego. 
 Testeo: Se prueba el juego con diversas personas para 
encontrar posibles fallos o errores. 
 Post Producción  
 Lanzamiento: se publica o difunde el videojuego. 
 Mantenimiento: Se debe dar un seguimiento durante toda su 










CAPÍTULO 3: PLANTAMIENTO DE LA SOLUCIÓN 
3.1 Solución a Evaluar 
Nuestro proyecto de investigación propone que la existencia de un videojuego 
con la temática de la migración consiga disminuir la xenofobia hacia los 
migrantes. 
 
Figura 1. Portada de nuestro videojuego 
Fuente: Propia 
 
Basándonos en nuestras observaciones e indagaciones sobre el tema 
consideramos como primera opción nombrar a nuestro videojuego “Mask´ana 
Lima” que traducido del quechua a español diría “Buscando en Lima”, puesto 
que consideramos que los migrantes vienen a la capital a buscar nuevas 
oportunidades de vida. Si bien, el fenómeno migratorio actual es más notorio 
por parte de personas extranjeras procedentes de Venezuela; nosotros 
creemos que aún existe un poco discriminación por nuestros compatriotas 
que empezaron a venir desde hace más de dos décadas a la ciudad limeña; 
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es por esta razón que nuestro juego tendrá dos personajes que nos guiaran a 
través de sus historias.  
Para la creación del videojuego se considera lo siguientes opciones: 
 Un juego en 2D 
 Un juego en 3D 
 Un juego con realidad aumentada 
3.2 Criterios de Selección 
Tabla 1  
Lista de Criterios de Selección de la Plataforma del videojuego. 
Criterio Justificación 
Conocimientos Por los conocimientos de los integrantes de la 
investigación no consideramos que se podría incluir en 
el juego realidad aumentada. 
Tiempo Por el tiempo para realizar el proyecto no consideramos 
que se podría llegar a aprender los suficiente sobre con 
realidad aumentada y terminar un juego. 
Realismo Según la información que pudimos recolectar, uno de los 
puntos para el éxito de los videojuegos con temática 
social es que sean lo más realistas posibles, por lo que 
preferimos que el juego no sea en 2D. 
Fuente: Propia.  
Por lo cual, optamos por la opción de crear un videojuego en 3D. 
La presente investigación será de tipo aplicada, pues busca desarrollar un 
software de entretenimiento y educativo a la vez. De igual forma, será 
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Cuantitativa, pues se pondrá a prueba el videojuego mediante un prototipo 
piloto para analizar la opinión de los usuarios sobre los migrantes antes y 
después de jugarlo. Con los resultados obtenidos se obtendrá que tan 
acertada es nuestra solución.   
Para la recolección de datos; primero, se ha realizado la revisión bibliográfica 
general para estar enfocados tanto en la realidad migratoria, la xenofobia y los 
juegos educativos. Después, se realizó un estudio de campo, en donde se 
consultó cuáles eran los elementos por los cuales escogían un videojuego.  
3.3 Recursos Necesarios 
3.3.1 Recursos Humanos  
Para llevar a cabo nuestra investigación en primer lugar tuvimos que 
recurrir a algunas fuentes de información tales como la misma 
experiencia de los migrantes con relación a lo complicado que pudo 
llegar a ser salir de su lugar de origen, así mismo consultar a personas 
residentes en lima su familiaridad con los videojuegos a fin de conseguir 
realizar un producto que pueda ser no solo educativo si no también 
entretenido para nuestro público objetivo. Por lo tanto, para nosotros ha 
sido necesario que contribuyan con nuestro trabajo de campo: 
Tabla 1  
Lista de Recursos Humanos. 
Nombre Descripción 
Migrantes Personas procedentes del país de Venezuela y del 
interior del Perú. 





Los integrantes del grupo, quienes nos encargamos 
de la investigación y la creación del producto a 
presentar. 
Asesor Persona asignada en nuestra ficha de investigación, 
quien nos guía en caso no tengamos claro algo 
referente al tema. 
Fuente: Propia.  
Así mismo, consultaremos a dos entidades: 
 Superintendencia Nacional de Migraciones 
 Instituto Nacional de Estadística e Información 
3.3.2 Recursos Físicos  
Tabla 2.  
Lista de Recursos Físicos. 
Nombre Cantidad Duración Estado 
Laptops HP 2 Todo el Proyecto Propio 
Muse inalámbrico 2 Todo el Proyecto Propio 
Lápiz óptico 1 Todo el Proyecto Propio 
Memoria USB 2 Todo el Proyecto Propio 
Impresora 1 Al final del Proyecto Propio 
PC de Escritorio 1 Al final del Proyecto Propio 
Sala de Desarrollo 1 Todo el Proyecto Propio 
Cooler para laptop 2 Todo el Proyecto Propio 
Fuente: Propia.  
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3.3.3 Herramientas de Software 
Tabla 3.  
Lista de Herramientas de Software 
Nombre Duración Estado 
Microsoft Office 2016 Todo el Proyecto Licencia gratuita por 
correo institucional 
CorelDRAW 2019 15 días Licencia gratuita de 
prueba por 15 días. 
Unity 2018 Desarrollo Licencia gratuita por 
ser no comercial. 
Blender Al final del Proyecto Software libre 
Poser Diseño Software Gratuito 
3D Max Diseño Licencia gratuita por 
correo institucional 
Z Brush Diseño Licencia gratuita por 
correo institucional 
Photoshop 30 días. Licencia gratuita por 
30 días de prueba. 
     Elaboración: Propia. 
3.4 Estudio de la viabilidad técnica  
3.4.1 Riesgo de Desarrollo  
Según lo establecido en nuestro alcance, la creación de nuestro de 
nuestro software recreativo presenta el riesgo de no cumplir con la 




3.4.2 Disponibilidad de Recursos 
No contamos con plantillas para los personajes y elementos a considerar 
en nuestro juego. Sin embargo, contamos con los equipos necesarios 
para el desarrollo de cada elemento del producto, los softwares de diseño 
y de producción; y las laptops con la capacidad para el desarrollo de 
creación.   
3.4.3 Tecnología  
Al contar con experiencia previa en el desarrollo de videojuegos con el 
software Unity y con la amplia documentación en su plataforma web sobre 
la herramienta, no se encuentra un posible riesgo referido al tema.  
3.4.4 Resultado 
El desarrollo del producto a entregar si es viable de realizar, puesto que 
contamos con los conocimientos necesarios en la tecnología y la 
disponibilidad de los recursos para el desarrollo de este.  
Nuestro proyecto de investigación no busca generar ganancias para una 
institución o persona. Nosotros al tratar de un tema social, esperamos 
conseguir la atención de los usuarios finales, hacerles conocer un poco 
más sobre la migración y tartar de disminuir la xenofobia hacia los 
migrantes.  
3.5 Desarrollo del software 
3.5.1 Idea Principal 
Historia: Actualmente, una gran cantidad de personas procedentes de 
Venezuela pasan por todo un trajín para poder salir de su país y para poder 
llegar a su destino. De igual forma, como lo fue en su época para nuestros 
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compatriotas de provincia, quienes optaron por dejar sus tierras para ir a 
vivir a la capital. Simularemos distintos retos de estos dos tipos de 
migrantes para salir de su lugar de origen y llegar finalmente a la “ciudad 
de los Reyes”. 
Tecnología:  
Se usará Unity para el desarrollo del software. 
Personajes: 
 Pepe: Procedente de Ancash, quiere ir a lima a buscar mejores 
oportunidades de desarrollo profesional. 
 Víctor: Joven venezolano que por la crisis política y económica 
decide viajar hacia Perú en busca de una mejor calidad de vida. 
 
Figura 2. Personaje Víctor 
Fuente: Propia 
 
3.5.2 Documento de Diseño de Videojuego 




Víctor dentro de su recamara. 
Misiones: 
 Conseguir Pasaporte: La única manera de salir de cualquier país o 
de entrar a otro es mediante el pasaporte. Si no se dispone de este 
documento, sencillamente no se puede salir Venezuela. Para 
tramitar los pasaportes se necesita tener por lo menos 160 000 
bolívares para uno nuevo. 
 Conseguir Boleto de Bus: Viajar a Colombia desde Venezuela en 
autobús significa más de un 60% en reducción de gastos, en 
comparación con el traslado en avión, además sólo serán dos días 
de carretas. Se necesita al menos unos 1 200 000 bolívares para 
poder adquirir el boleto. 
 Conseguir Dólares para el viaje: Cada vez que se le dé clic sobre 
esta opción, se le pondrá un valor secreto al dólar; con un monto al 
azar entre 3000 y 8000 bolívares. El jugador debe indicar cuantos 
dólares desea adquirir y si puede comprarlos se le cargará el monto 
a su bolsa de viaje. En caso no pueda pagarlos, pagará de 
penalidad 1000 Bolívares de penalidad. Debes conseguir al menos 
100 dólares. 
 Cruzar la frontera: A lo largo del nivel irán apareciendo algunas 
opciones sobre lo que desees publicar en la red social de Víctor. 
Según las respuestas dadas se decidirá si completas la tarea. 
Opciones a minijuegos u objetos ocultos que te darán bolívares: 
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 Cama: Víctor guardaba allí sus ahorros. Gana unos 300 000 
bolívares.  
 Laptop: Completa este juego de cartas para ganar 1 000 000 
bolívares. 
 Librero: Responde correctamente estas preguntas para conseguir 50 
000 bolívares por pregunta acertada. 
 Objetos: Haz clic sobre los objetos en librero para poder venderlos.  
3.5.3 Diseño y creación del universo del videojuego 
Para el desarrollo de nuestros personajes, primero, realizamos los bocetos 
de los personajes en papel, marcando ciertas características que distingan 
a ambos personajes principales. 
  
Figura 3. Primer prototipo del personaje Pepe 
Fuente: Propia 
El segundo paso, fue pasarlo a su forma digital utilizando CorelDRAW 










Figura 5. Segundo prototipo del personaje Víctor 
Fuente: Propia 
 
Se realizaron tres dibujos por cada personaje considerando la vista de 
frente, de costado y de atrás para poder facilitar el modelado en 3D. 
Para terminar con el diseño de los personajes, el último paso, ha sido 
efectuar el modelado y esculpido de los personajes en 3D con las 




Figura 6. Modelo en Blender de los personajes 
Fuente: Propia 
 
Para los escenarios se usó la herramienta Blender, en este caso para el 
primer nivel se diseñó de la recamará de Víctor. 
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Modelado de la casa de Víctor:
 
Modelado de Ventana de la habitación: 
 




Modelado de ropero 
  
Modelado de puerta 
  




Modelado de librero 
  
Modelado de computadora 
  
Modelado de cama 
 




3.5.4 Codificación en Unity 
Primero, creamos nuestro proyecto en Unity especificando que sea en 3D. 
Inmediatamente creamos en Assets las carpetas que usaremos para 
organizar los elementos. 
 
Figura 8. Organización de carpetas de Unity 
Elaboración: Propia 
 
Para la primera escena se colocó la portada del videojuego con la opción 
del botón JUGAR. 
 
Figura 9. Primera Escena 
Elaboración: Propia 
 
Al darle clic al botón JUGAR nos enviara a la segunda escena en donde 




Figura 10. Segunda Escena 
Elaboración: Propia 
En esta ventana luego de hacer clic sobre algún personaje, se reproducirá 
una animación de celebración por hacer sido escogido y luego nos 
trasladará a la siguiente escena. 
 
Figura 11.  Script para la Animación  
Elaboración: Propia 
En la escena del primer nivel del personaje Víctor se ha recreado una 
habitación en la que tendrá que cumplir satisfactoriamente con las 4 




Figura 12. Inicio de tercera Escena 
Elaboración: Propia 
 
Cuando le clic a iniciar se abrirá un cuadro de dialogo, en el que 
participaran el Narrador y Víctor. En algunos casos se pedirá al jugador que 
escoja una opción sobre si desea o no realizar una publicación en alguna 
red social. Para seguir con la conversación se debe dar clic en la parte 
inferior derecha (botón “Continuar”) o escoger una alternativa. 
 Figura 13. Cuadro de Dialogo Inicial  
Elaboración: Propia 
 
Para poder implementar los cuadros de dialogo se ha usado la librería 
“Singleton.cs”; la cual es de uso gratuito y se puede descargar desde la 




Figura 14. Script ConversationManager 
Elaboración: Propia 
 
conversationManager: es nuestra clase que extiende de la librería 
“Singleton.cs” y “tendrá las funciones que usaremos para controlar los 
eventos del cuadro de dialogo la cual necesita de instanciar la clase 
“conversation”.  
conversation: es una clase donde definiéremos la estructura del dialogo 




Figura 15. Clase Conversation  
Elaboración: Propia 
 
Así mismo, un dialogo estará conformado por la oración, a quien le 
pertenece la oración y si posee o no opciones (En caso sea una pregunta). 
Si tuviera opciones, los elementos que tendrá será el número de opción, el 
texto de la opción y si la respuesta te redirecciona a una nueva 
conversación.  
Se puede crear una conversación desde la programación. 
 




O también, en Unity nos dará la opción para crear los archivos de 
conversaciones.  
 
Figura 17. Agregar una conversación desde Unity  
Elaboración: Propia 
 
conversational: será el controlador que asignaremos a nuestro juego para 
iniciar la conversación.  
 
Figura 18. Script de la clase conversational  
Elaboración: Propia 
 
En la parte superior izquierda, al hacerle clic al rostro de Víctor nos 
mostrará o ocultará el panel de Misiones. Aquí se encuentran los iconos 
representativos de cada una de las misiones. Al lado derecho se mostrará 




Figura 19. Panel misiones de Víctor  
Elaboración: Propia 
 
Las misiones se irán habilitando una por una. La primera misión consta en 
adquirir el pasaporte, para lo cual debe contar con al menos 160 000 
Bolívares. 
 
Figura 20. Validación para adquirir el Pasaporte  
Elaboración: Propia 
 
En la segunda misión, se debe comprar el boleto de BUS para salir de 
Venezuela e ir a Colombia, para lo cual debe tener como mínimo 800000 
Bolívares. 
 





En la tercera misión, debe tener al menos 100 dólares para su bolsa de 
viaje. Para acceder a cambiar los dólares debe contar mínimo con 3000 
Bolívares.  
 
Figura 22. Mostrar panel de compra de Dólares  
Elaboración: Propia 
 
Se establecerá un valor al azar entre 3000 y 8000 Bolívares como monto 
para el tipo de cambio a Dólares. El jugador deberá ingresar la cantidad 
que sea comprar, si es que posee las monedas necesarias se realizará la 
transacción. En caso contrario se le cobrará una penalidad de 1000 
Bolívares. 
 
Figura 23. Panel Comprar Dólares  
Elaboración: Propia 
 




Figura 24. Validación para comprar Dólares  
Elaboración: Propia 
 
Finalmente, la cuarta misión consiste en validad las respuestas a cerca de 
las publicaciones en las redes sociales. En caso de que estas sean 
negativas para el estado venezolano, no se le permitirá a Víctor salir de 
Venezuela. 
 




Para conseguir monedas, hay una serie de actividades que se 
desencadenan al interactuar con objetos específicos. Uno de ellos se da 
cuando nos apegamos a la cama. Se mostrará en pantalla un mensaje 
indicando que ha encontrado sus ahorros y suma unos 300 000 bolívares.  
 
Figura 26. Procedimiento Colisión Cama  
Elaboración: Propia 
 
Al dar clic sobre la Laptops, que esta sobre su escritorio se cambiará la 
cámara, y nos mostrará como si estuviéramos viendo directamente la 
pantalla. Aquí nos listará 8 pares de cartas. Se tendrá que adivinar en 
donde están las dos cartas iguales. Al terminar de encontrar todas se 
ganará 1 000 000 bolívares. 
 




Las cartas se mostrarán en un lugar aleatorio por cada vez que alguien 
juegue.  
 










En el librero, al colisionar con él, nos mostrará el cuadro dialogo en donde 
tendremos que responder a 9 preguntas. Por cada respuesta acertada se 
ganará 50 000 bolívares. 
 
Figura 30. Conversación de Preguntas y Respuestas  
Elaboración: Propia 
 
Las preguntas que se verán consideran el tema de la migración y 
conocimientos generales sobre Lima y Venezuela.  
También, se puede conseguir bolívares vendiendo los objetos que están 
sobre el librero. Solo se debe hacer clic sobre ellos y nos mostrará cual es 
el precio que se ofrece por él.  
 





Concluyendo con el desarrollo de la demo, se generó el instalador, 
escogiendo la opción PC, Mac & Linux Standalone. En target plataform 
seleccionamos Windows.  
Archivos generados
  
Configuración de la pantalla 
 
Figura 32. Ejecutable de Juego  
Fuente: Propia  
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CAPÍTULO 4: ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS DE LA 
INVESTIGACIÓN  
4.1 Estructura del videojuego 
  




El videojuego tendrá 4 niveles por cada personaje, los tres primeros de cada 
uno serán en escenarios distintos y con misiones diferentes. Para pasar al 
siguiente nivel se deben cumplir satisfactorias las tres tareas asignadas del 
mismo. Mientras se va avanzando en el juego se va narrando un poco de la 
historia de cada personaje ficticio. El último nivel es compartido para ambos. 
Este se desarrollará con la tan ansiada llegada a Lima, en donde se tendrá 
que cumplir con las últimas pruebas asignadas para poder ganar.   
 
4.2 Resultados de la Demo de la Solución  
Realizamos las pruebas pidiéndole a 15 personas; entre hombres y mujeres, 
con edades entre los 12 años a los 40 años. 
Les habilitamos un PC con el juego previamente instalado, y después les 
comentamos un poco sobre el tema a tratar en el serius.  
Antes de iniciar el videojuego les pedimos que nos responda una pregunta y 
al finalizar la demo les pedimos que nos contesten dos preguntas más 
adicionales a la realizada antes de comenzar el juego.  
Pregunta a contestar ANTES y DESPUÉS de jugar:  
 Nivel de empatía hacia los venezolanos en LIMA (1 al 10) 
Opciones: 
0 =Rechazo 
1 - 4 = Prefiere que no estén 
5 = Indiferente 
6 = Poco Empático 
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7 = Medianamente Empático 
8-9= Empático 
10 = Muy Empático 
Resultados luego de jugar con la demo: 
Empatizo más después de 
jugar la demo # de Personas 
SI 10 
NO 7 












Preguntas adicionales que realizaron DESPUÉS de jugar:  
 
 ¿Qué tanto le gusto el videojuego? 
Opciones: 
0 =No le gustó 
1 - 4 = Le gustó poco 
5-9= Le gustó 
10 = Le gustó mucho 







































Conclusiones   
 Se ha escogido desarrollar un videojuego con temática social en 3D, 
porque para garantizar  que cumpla con su objetivo es necesario que sea lo 
más realista posible. 
 El uso de Unity, como plataforma de desarrollo del videojuego en 3D, ha 
sido de gran ayuda, puesto que posee una gran comunidad colaborativa, 
además de poner a disposición de los desarrolladores librerías y   
extensiones  para el desarrollo de tu software. 
 Durante el desarrollo del videojuego nos dimos cuenta de lo complicado y 
delicado que puede llegar a ser la creación de un Serius game, ya que no 
solo debemos tratar de mantener el mensaje que queremos transmitir, sino 
que además debemos de conseguir que sea entretenido y le dé gusto al 
usuario de continuar jugarlo hasta el final. 
 La demo logro que el 59% de las personas que lo jugaron empatizará un 
poco más con los migrantes venezolanos.  Y el 76% está de acuerdo con el 
desarrollo del software, aunque algunos con sus observaciones a mejorar.  
 Consideramos que nuestro videojuego terminado si podrá aumentar la 
empatía sobre la migración, teniendo en cuenta que debemos reforzar 








 Si desea usar Unity para la creación de su videojuego, se recomienda tener 
una maquina lo suficientemente potente para poder soportar tanto los 
gráficos como el editor de código fuente.  
 Tratar de hacer gráficos 3D menos pesados para disminuir el tiempo de 
espera en la carga de los escenarios. 
 Se recomienda usar la última  versión del 2019, pues permite el trabajo 
colaborativo de todo el equipo de desarrollo.  
 Hacer pruebas a medida que se va avanzo con el desarrollo del software 
educativo para ver si es que el mensaje que se desea transmitir está 
llegando a los usuarios. 
 Evitar usar textos demasiado largos, porque es posible que solo pasen de 
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Anexo 2: Glosario 
Videojuego. -  Es un software interactivo mayormente orientada al 
entretenimiento, el cual con controles nos da la posibilidad de simular 
experiencias en una pantalla. 
Migración. - Es la acción que se produce cuando personales o animales se 
movilizan de un lugar a otro debido a un factor externo. 
Xenofobia. -El rechazo o falta de tolerancia que se da hacia un grupo determinado 
de personas por ser diferentes en algún aspecto. 
CIDH.- La Comisión Interamericana de Derechos Humanos  es una entidad 
internacional, la cual se encarga de proteger y promover los derechos humanos 





Anexo 3: Trabajo de Campo 














Usuarios probando nuestra demo 


































Persona 1 12 a 20 M SI 5 6 6 SI Le gustaría jugar el juego completo 
Persona 2 31-40 F NO 6 4 6 NO Ya es muy trillado el tema de los venezolanos 
Persona 3 21 -30 M A VECES 5 4 5 NO Considera que debe ser de acción 
Persona 4 21 -30 F A VECES 5 7 7 SI Le gustaría jugar el juego completo 
Persona 5 21 -30 M SI 5 7 7 SI Le gustaría jugar el juego completo 
Persona 6 21 -30 M SI 5 7 7 SI Le gustaría jugar el juego completo 
Persona 7 21 -30 M A VECES 6 8 7 SI Le gustaría jugar el juego completo 
Persona 8 31-40 M NO 8 4 8 NO Considera que la migración no debería ser tema de un juego.  
Persona 9 21 -30 M SI 5 
3 
5 NO 
Considera que videojuego no cumple son sus expectativas 
visuales,  y no se enfoca en un rol especifico. 
Persona 10 21-30 M SI 6 6 6 SI 
Le gustaría jugar el juego completo, mejorando la calidad del 
escrito y la dinámica del mismo. 
Persona 11 21-30 M A VECES 5 7 7 SI Le gustaría jugar el juego completo 
Persona 12 21-30 M SI 5 5 5 SI 
Le gustaría jugar el juego completo, puliendo la cantidad y 
contenido de los textos 
Persona 13 21-30 M SI 7 8 8 SI 
Le gustaría jugar el juego completo y espera que se sepa un 
poco más de lo difícil que es su situación 
Persona 14 31-40 M A VECES 4 7 9 SI Le gustaría jugar el juego completo 
Persona 15 21-30 M SI 9 9 9 SI 
Le gustaría jugar el juego completo y espera que las 
indicaciones aparezcan al inicio  
Persona 16 12 a 20 F SI 5 7 6 SI Le gustaría jugar el juego completo 
Persona 17 21-30 M SI 7 8 8 SI Le gustaría jugar el juego completo y espera más diversidad 
dentro del juego 
 
 
